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DEMARRER UNE PARTIE 

1 . Appuie sur le Bouton Start des que I’^cran 
d'accueii s’affiche. 

2. Utilise le stick analogique. les boutons 
directionnels ou le Joystick -f/4' pour 
selectionner un mode de jeu et appuie sur 
le bouton A (voir page 95). 

3. Utilise le stick analogique, les boutons 
directionnels ou le Joystick dans n'imporie 
quelle direction pour selectionner un 
Joueur et appuie sur n’importe quel 
bouton (voir page 96). 


; ' DREAMCAST™ 


COMMANDES{PAR DEFAUT) 

MANETTE DREAMCAST 


riques a la console 
de commaiKte A. B ^ 
et D. Chaque port correspond a un joueur, de 1 a 4 Joueurs. 

Remarque: pour [ouer S 2 ou plus, il faudra que tu te munisses de piusieurs 
consoles. 





''As 



uAVi^ 





MOUVEMENTS 


MOUVEMENTS NORMAUX - Les mouvements effectufes a I'alde des boutons 
Coup de poing ou Coup de pied. Us varient selon la position du joueur. 

BLOCACE - Bloque I’attaque d'un adversaire en effectuant un mouvement dans la 
direction oppose a I'aide du stick analogique, des boutons directionnels ou du , 
loystick. : 

PROPULSER DANS L'AIR - Pour envoyer bouler un adversaire, il te suffit de te 
placer pres de lul et d’appuyer simultanement sur le Stick analogique, les 
boutons directionnels ou le joystick et I’un des boutons Kick ou Punch, 


KEVEIl ' Si un adversaire te met K.O., tu peux te remettre d'aplomb en appuyant 
rapidement sur le Stick analogique, les boutons directionnels ou le joystick 
tout en donnant un coup de pied ou un coup de poing, 

MOUVEMENT SPECIAl - Pour effectuer un mouvement special, II te suffit d'utiliser 
le Stick analogique, les boutons directionnels ou le joystick tout en donnant un 
coup de pied ou un coup de poing. Chaque personnage poss^e un 
mouvement special qui lul est propre (voir pages 101-11 1), 

SOPER COMBO - Lorsque I’indicateur Super Combo est plein, tu peux effectuer un 
mouvement hyper-puissant en appuyant simultanement sur le Stick 
analogique, les boutons directionnels ou le joystick tout en donnant un coup 
de pied ou un coup de poing (voir pages lOf — 1 1 1). 


regies du jeu 

TEMPS - Chaque round dure 99 secondes. Tu peux modifier cette duree a partir 
de I'ecran Mode option, (voir page 96). Dans certains modes de jeu, la duree 
du round ne peut etre modlfi€e. 

COMMENT CAGNER - Le premier qgi reduit ft zero la sante de son adversaire 
gagne... Si le round s’acheve avant que I’un des joueurs ait gagne, le gagnant 
est le combattant avec la meilleure sante. 

MARQUE DE VICTOIRE - Lorsqu'un Joueur gagne un round, une marque de 
victoire apparalt au-dessus de son tndicateur de sante. 


MATCH - Le premier qui remporte 2 rounds sur 3 gagne le match. Tu peux 
modifier le nombre de rounds necessalres pour gagner a partir de I'ecran 
Mode option, (voir page 96). Dans certains modes de jeu, le nombre de 
rounds ne peut etre modifle. 

ECALITE - Les deux joueurs peuvent finir & egallte si leurs deux indicateurs de 
■■ sante arrivent a 0 en meme temps (un double K.O.) ou si leurs santes sont 
■ identiques a la fin du temps imparti. 


laa 



ECRAN DE JEU 

Indique le score 
du j oueur \ 
Joueur --L . . 


Indicaleuf Super Combo - 






MENU MODE DE JEU 

Daii$ ce menu, tu peux s^lectionner I’un des modes 
de ]eux disponibles et commencer A ]ouer, 
SStectionne le mode de ]eu que tu souhaites et 
appule sur le bouton A. 


TOURNEE MONDIALE - Pour te mesurer aux combattants les plus redoutables d' 
monde (voir page lO). 



SCORE - Indique ie score du joueur. 

COMPTEUR - Indique le temps restant avant la fin du round. 

MARQUE DE VICTOIRE - Apparait lorsqu'un joueur gagne un round. 

INDICATEUR DE SANTE - Reflete la sante du joueur. 

MESSAGE BONUS - Divers messages s'affichent en cours de combat. 

INDICATEUR SUPER COMBO - Lorsque cet indicateur atteint un certain nive 
le personnage passe au niveau superieur et peut realiser des « Super Combo' 

■ Alpha counters » (Contre-attaques alpha) et « Custom Combos » (ComLxM^ 
Doubles). Pour plus de renseignements, reporte-toi a la page 98. 

INDICATEUR DE PUISSANCE DE DEEENSE - Lorsque cet indicateur arrive a rero j 
les blocages d’un joueur peuvent etre pares. 

ISM (STVIE DE COMBAT) - Tu as le choix entre 3 styles de combat ; X, A ou V |j 
(pour plus de renseignements, reporte-tol A la page 92). P 


MODE IMPORTATION • Pour enregistrer un joueur cr6e dan: 
[Tournee ^pndiale) et pouvoir re;^9iter ulterieutement dan 
mode PAR EQUIPE - Ruur te mesufer A d'autres dquipes. 


: d'adversalres que possible 


^ CONTRE I - Dans ce mode. 3 joueurs s'affrontent A 2 centre I . 
^ lUnE FINALE - Affronte le Boss dans un uttime combat. 

Mode option - Pour modifier divers reglages (voir page 96). 

I Meilleurs scores - Pour afficher les meilleurs scores dans chaq 

I ^^RTE memoirs - Pour sauvegarder ou charger une partie sur la 
l^soin pour cela d'une carte memoire (Visual Memory Unit. VM, \ 
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MODE ARCADE 


1 . AprSs avoir choisr un mode de (eu. tu 
accederas au menu Selection de joueur. 
suffira alors de choisir le joueur que tu 
souhaites puis de confirmer ton choix et 
appuyant sur n'importe quel bouton. 

2. Seiectionne un mode de jeu. (operation 
facultative dans certains cas, voir page 9 

3- Selectionne un style de combat pour tor 
person nage.- 

X-Ism - style de combat simple avec I : 
A-lsra - style de combat avec plusieurs . 
V-Ism - style de combat variable avec I 
4. Choisis la vitesse du (eu : Normale ou Ra 
commande Selection de la vitesse a parti 


1 ou 2 joueurs. L'objectif esi d’^limlner 10 adveisair 
Chaque personnage se comporte d'une faqon differ 


contrOles 


vlctolre. 


MODE DUEL 


oil tu n'auras qu’un seui match pour vaincre ton adversaire. Ava 
ler tu dois selectlonner les peraonnages et choisir les handicaps, 
isposer de 2 manettes connectees a ta console pour Jouer dans 


MODE ENTRAtNEMENT 

Action - Pour r^gler la position de I'adversaire : 

‘^ixiut), Accroupl ou Saut. 

^EttNSE - Pour tfegier la defense de I’adversaire : Autodefense ou Sans defense. 
COMBAT) VITE - Pour choisir la reaction de I'adversaire aprSs avoir efe mis K.O. : 
Aucunc, Riposte. Neutre ou Fulte. 

Cl* GUAGE (IND)CATEUR DE PUISSANCE DE DEFENSE) - Pour regier la force eii d 
I'adversaire ; Max(imum). Normal, ou Mln(imum). 




*> de super combos 
Ntveaux super combos 
Combo double 


2 (Custom Combo) 

Oui 

Oui 

Basse 

Standard 

Oui 


Nor 

OjI 

Standard 

Standard 


Puissance 

Defense 

Conlre-attaque Alph; 



TOURNEE MONDIALE 

. EntraTne-toi et accrols la puissance de tc 


I personnage sur les arenes et les rings 


et un foueur prealablemenc 


auvegardes sur une carte memoire Visual Memoiy (VM). 
NOUVEILE PARTIE - Pour sfelectlonner i 


PLUS D INFORMATIONS SUR LA TOURNEE MONDIALE 
PAR NIVEAUX - L'experlence cle ton personnage augmentera au air et a mesure 
de tes vlctolres. Cheque fols que tu atteindras un certain nombre de points, tu 
passeras au niveau superieur et les compg^ces de ton personnage 
s'amelloreront. Souviens-tol que seuls les pays oil tu n'as pas encore combattu 
peuvent te rapporter des points. 


u selectlonnes un pays sur la Carte 
I s’affiche avec les options 


tournw mondiale. 

I 2. Lorsque 
monde ur 
sulvantes 

COMBAT - Pour commencer 
CONFICUIIATION - L'ecran de configuration. 
Pour plus d'lnfbrmations sur cet Scran, 
reporte-loi d la page 95. 

SAUVECARDER - Pour sauvegarder une parlie 
siir memoire Visual Memory (VM). 


[oueur et entamer ui 


■n combat. 


3. Chaque pays comporte de 1 a 3 niveaux. 
Finis-les tous et tu retourneras A la Carte 
du monde oil de nouveaux pays 
apparaitront. Tu pourras alors choisir un 
re pays et continuer ta tournee. Tu 
peux choisir de rejouer dans un pays oil 
- I as deja combattu mais dans ce cas, 
rs points d’expSrience n'augmenteront p, 



ISM PLUS (STYLE DE COMBAT SPECIAL) - Chaque fois que tu remportes ui 
combat, tu as des chances de gagner un Ism Plus qui donnera A ton 
personnage des competences speclales qu’il gardera. 

ISM LEVEL UP (MIXTE) - Lorsque tu gagnes un combat, tc 
points et ses competences s'ameliorent. 


ECRAN CONEICURATION DU STYLE DE COMBATdSM) 


Niveau Tournee Mondialc 
Normal - bats un adversaire pc 
Survival (Survie) - bats plusieufs 


Nom du joueur et niveau^ 
Total points d'experience 
Niveaux Ism 


1 adversaires pour gagner. 

Team Battle (par dquipe) - bals-'. 

2 ou 3 adversaiies A la fois.. 


i 


’’our personnaliser tc 
■^ires et appuie sui 
''Itesse du Jeu. Tu pe 


|Queur, mets en surorillance le style de combat q 
a bouton A pour valider ton choix- Selectlonne er 
t acttver ou dfeacdver la commande Selection de la Vitesse A 
iPartir de l'ecran Mode Option. Pour plus d'inibrmations, reporte-tol a la page 96, 
Le Niveau du joueur maximal est 32. Le Grade du joueur s'affichera si 
^"■^Istres ton joueur dans le mode Importation Entry Mode. Pour plus 
page 96. 


d’infbrmaljons, reporte-tol A 



MOPE IMPORTATION 

Tu clois enregistrer les persoiinagcs que tu as utilises en mode Tournee mondiale si tu veux! 
les reutiliser dans d'auttes modes de |eu. Pour cela, tu dols charger une partle 
prSalablement sauvegard^e sur une carte memoire Visual Memory (VM) puis choisir 
I'oprion Importation pour I’enregistrer. Tu peux ahisl enregistrer |usqu'a 6 personnages. ,1 
Une fois enregistres. ceux-ci s'aFflcheront sur le 6cran Selection du joueur et tu pourras les li 
reutiliser dans d'autres modes de jeu. ' 

Remarque : quand tu entames une nouvelle tournde mondlale, tu ne peux pas sdlectionnerl 
des personnages enregistrds. / 


CARTE MEMOIRE 

Tu peux sauvegarder et charger une partie avec le sc 
options correspondante. Tu dois pour cela disposer d 
(VM). 

MOPE OPTION 

Tu peux personnaliser les paramStres de 
configuration a partlr de cet ecran. A I'aide du Stick 
analogique. des boutons dlrecHonnels ou du 
Joystick, appuie sur t/* pour seiectionner une 
configuration et sur pour effectuer les 


ROUNDS - Pour choisir le nombre de rounds dans 
chaque match. 

DEGATS - Pour seiectionner les degats causes par 





SUPER COMBO 

Indicateur Super Combo reflate le niveau des mouvements que tu effectues. 
Lorsqu'il atteint une certaine longueur, tu passes au niveau suivant et tu peux 
effectuer des Super Combos, des Contre-attaques alpha et des Combos Doubles. 
X'lsm - Tu ne peux rfeiDser un Super Combo que si I'indicateur correspondant 
Super Combo Level Gauge est pleln. Chaque Super Combo utilise I'indicateur eii 

A-Ism - Tes 3 niveaux de Super Combo correspondent aux 3 niveaux de coups de 
pied et de coups de poing, Leger, Moyen et Lourd. Plus I'indicateur est pleln 
lorsque tu commences, plus ton Super Combo sera puissant. En appuyant sur les 
boutons Coup de poing ou Coup de pled tu determines la puissance du Super 
Combo et produis le meme eFfet : LSger - Niveau I , Moyen - Niveau 2, Lourd - 
Niveau 3. 

V-Ism - Reporte-toi a la page 98. 

COMBO DOUBLE 

Les Combos Doubles ne sont dlsponibles que pour les personnages en mode 


e ITndIcateur Super Combo d'une personnage en mode V-Ism atteint 50 %, 
u peux r6allser un "Combo Double en appuyant simultanemenr sur les boutons 
Coup de poing ou Coup de pied de force identique. 

Pendant un Combo Double, une image fantome suit les mouvements de ton 
personnage et attaque de la mSme fajon. 

Tu peux continuer en mode Combo Double ]usqu'a ce que I'indicateur Super 
Combo s’epuise. 

le peux pas parer les coups en mode Combo Double. 

Si tu re^ols un degSt. le mode Combo Double se dfisactive. 



MOUVEMENTS DE BASE 

Tu peux parer I'attaque d'un adversaire cn effectuant un mouvement dans )a direc- 
tion opposee a I'aide du Stick analogique, des boutons directlonnels ou du Joystick. 
Selon le type d'attaque. tu devras effectuer un blocage en 6tant debout, en I'air ou 

Les blocages en I'air ne sont pas dlsponibles dans le style de combat X Ism. 
BLOCAGE DEBOUT 

Appule sur les boutons ou ^ pour repousser 
un adversaire quand tu es debout, 

BLOCAGE EN L AIR 

Appule sur les boutons ^ ou ^ pour repousser 
pour les styles de combat A et V) 

BLOCAGE ACCROUPI 

Appule sur Idou ^ pour bloquer un adversaire 
quand tu es accroupl. 

CHUTE DEEENSIVE 

Lorsque ton adversaire te met K.O. quand tu es en 
I'air. appule slniultanement sur 2 boutons Coup de poing pour parer toute 
attaque, Ce mouvement n'est pas disponible en style X Ism. 

ROULADE DEFENSIVE 

Lorsque ton adversaire te met K.O. quand tu es en I'air, appule simultanement 



LIMITAnON DES DEGATS 

Appuie slmultanement et rapiclement sur le stick analoglque. les boutons direc- 
tionnels ou le |oystlck et I'un ties boutons Kick ou [*00011 pour limiter les degats 
subis lors d'une attaque ou du blocage d'une attaque, 

ANNULATION DU BLOCAGE 

Ton indicateur de puissance de defense diminue cheque fols que tg bloques une 
attaque. Lorsque I'indicateur arrive & zero, tu ne peux plus parer de coups. Si tu ne 
pares pas d'attaques pendant un certain temps. I'indicateur remontera gradueii«nent 
Chaque (bis qu’ii se retrouve a 0 sa taille diminue. 

PROVOCAnON 

Appuie simuitanement sur ies boutons Leger coup de poing et Start. Ce mode est 
active par defaut. Tu peux ie desactlver a partir de I’ecran Mode Option, (voir page 971. 


Fireball 


Shakunetsu Hadoken 


Dragon Punch 
Hurricane Kick 


Shinku Hadoken 

Shinku Tatsumaki Senpukyaku 

Melsu Shoryuken 


* P [X][A] 

♦ * K [A] 

♦ K (niv^'u 3) [A] 


STREET FIGHTERS 


Psycho Shot 
Psycho Crusher 
Double Knee Press 


«- (maintenu) * P [A][vj 
«■ (maintenu) ^ * P [x] 

«■ (maintenu) ♦ K 


Commancjes des fighters en pages 101-111 


. allichte 


+ (maintenu) f 


4’ (maintenu) ^ P puis 
* PPP ou KKK [A][' 
e-4^ r PPP ou KKK 


Somersault Skull Diver 
Bison Warp 


■ poing) (de n imporle guelle farce) 


Nightmar 


Coup de pied leger, moyen ei Ion 


Psycho Crusher 


Coup de porng leger. moyen et 
3 coups de pied rapides (ap^e 


ng rapides (appore 3 fois 


: analogtgue, 


iseulsmeni 



Sonic Boom 

4 (maintenu) 4 * P 


Somersault Kick 

4 (maintenu) r K 


Knee Bazooka 

[A][V] 

rrS 

Somersault lustice 

K (maintenu) SiidZi -> K |X][A| 

2 S 

Sonic Break 

*■ (maintenu) ■ P [A| 

So 

Crossfire Blitz 

(maintenu) •• K [A] 



Hadoken 


Shouoken 


Shunpukyaku 
Sakura Otoshl 




Midare Zakuia 
Shinku Hadoken 


Haru Ichiban 


<- (rraintenij) 


Murderer Chain 


<- (mainlenu) 

> P ou K [/ 


Bull Revenger 


Gou Hadoken 
Goj Shotyuken 
Tatsumaki ZankukyakL 
Hyakkishu 


*!£«■ • 


Ashura Senku 


Shungokusatsj 
Messatsu Gou Hado 
Terma Gou Zanku 
Messalsu Gou Shoryu 




lAKUMA 




DAN 


I Patriot Circle 
Stinger 

Mekong Delta Attack 
Mekong Della Air-Raid 
Mekong Delta Escape 
Take No Prisoners 
Minesweeper 
Steel Rain 


4'K<- * P puis P 

4 K puis P ou K 
4 p [ X]{A] 

4'ix4-4>sc<- 4 p [A] 
4<SI-»4<S(-» 4 K [A] 


P (rapidement) 

^ (maintenu) ^ » P 
•V (maintenu) f * k 
<- (mainlenu) ^ 4 k 

(maintenu) 4 p [x][A] 

K (maintenu) 4 K [A] 





Yoga Teleport 


Yoga Tempest 
Yoga Inferno 
Yoga Strike 
Yoga Stream 


Remarque : chaigement de style impossible 


Hyakurenko (So-Style) 


P (rapldemenl) 

^*51 * K puls K (rapidement) 
^ (mamienu) p 

* (malnienu) tTT[Ai[Yi~ 

[xi[Al 


Gekirou {So-Style) 
Jasen (Kl-Style) 

Oga (Ki-Style) 

7anei (So-Style) 
Shrtenshu (So-Slyle) 
jakoha (Kr-Slyle) 
Koga (Kl-Style) 


<1'K4-4'K«- ‘P [A] 




1 

(AJ[V] 

1 t p 


‘ K 

[A][Vj 

• K 

[X] 

. PPP ou 

KKK 

t PPP ou 

KKK 

« p IXI 






[A] : 


[j 



Jaguar Varied Assault 
Jaguar Revolver 


Criminal Uppercut 


Knife Pickup 




Final Destruction 
Dead End Irony 


Spiral Arrow 
Cannon Spike 




Hooligan Combination 
Cannon Strike 




Cannon Revenge 


> K 

U (marnlenu) 


Spin Drive Smasher 
Reverse Shalt Breaker 
Kiflerbee Assault 


(niveau 3) [A] 



ZAN6IEF 


HDzanto 

Bushin Senpukyaku 
Bushin Izuna Drop 
Hayagake (Dash) 


Tour 360' » K (S t6t6 de I'adversaiie) 


lour 360" ♦ K (loin de I'adversaiie) 


* P(niveau3) [Xl[A] 


Atomic Buster 




Bushin Hassoken 


Aerial Russian Slam 




Bushin Goraikyaku 


Hundred Hand Slap 
Sumo Head Bull 
Sumo Smash 


P (rapidement) 

^ (maintenu) ^ • P 
+ (maintenu) if • X 


Mexican Typhoon 


Tomahawk Buster 
Condor Dive 


(en saulant) ppp 


Condor Spire 


«■ (main^u) p [x)[a1 

(maintenu) K [AJ 

Tour 360“ X 2 ♦ P (niveau 3) [A] 


Raging Typhoon 
Canyon Splitter 


Fuji Drop 
Otochi Oush 


Soul Throw 


Soul Reflect 


4«5»-»4iSI ♦ p [X][A] 
[A] 


Psycho Shot i 

' + (maintenu) f ♦ K 

Psycho Crusher I 

^ (maintenu) ^ » K 

Hooligan Combination I 

^ P puis P ou K 

Mach Slide 1 

• K 

Earth Direct 

Tout 360° * P 

Psycho Streak 

(maintenu) * P [XJ[A] 

Spin Drive Smasher 

M (maintenu) > K [A] 




Dragon Pu 
Hurricane 


4'Kt- t K (egalem 
disponible en I'alr) 
<• p [X] 
♦ K [A] 
« K (n 


Shoryu Reppa 
Shinryuken 
Shippu jlnralkyakij 




Gurenken 

Mujlnkyaku 


Air Slasher 


^ (maintenij) 


Double Rolling Sobat 


^ (maintenu) 


Machine Cun Uppercut 
Jackknife Maitirrium 


4* (mainlenu) ^ * P (rapidement) 
■V (maintenu) f ♦ K [X]iv] 

^ (maintenu) * K 


Counter 


Sobat Carnival 


Sunrise Theme 


(maintenu) >tie7l « K 


Arakuma Inashi 


Climax Beat 


le (maintenu) 


Shinpi Kaibyaku 
Kouoken 


Cannon Spike 


K 


Sniping Arrow 




Spin Knuckle 


Reverse Shalt Breaker 
Spin Drive Smasher 




^^^^yino Peach 

* p 

H9 Shootrng Peach 

4>ld4-'sK 

Daydream Headlocrt 

Tour 360“ ♦ K (rapldement) 

Paradise Hnirl 

Tour 360° ♦ P 

Wrngless Arrplane 

(en I'air) » K 

Rainbow Hip Rush 

-s P [A] 

s Heavenly Dynamite 

Tour 360° X 2 + P (rapldement) [A] 

£ 1 Beach Special (B.S.) 

> K [X][A] 

0 Moonsault Press 

(Aprds B.S.) P puis P 

Missile Kick 

(Apres B.S.) P puis K 



1 


H Rekkaken 

t P (jusqu’a 3 fois) 


9 Shlenkyaku 

s- K 


Rekkukyaku 

+ t K [Xj[V] 


^ Rekka Shinken 

t p [X][A] 


a Shien Renkyaku 

[A] 

1 ' 


■r. 





Dash Straight 


<• (mainlenu) 


^ (rraintenu) 


Kikoken 

lenshokyaku 

Hyakuretsukyaku 

Senenshu 

Whirlwind Kick 

Sohakkei 


Dash Uppercut 
Dash Ground Uppercut 


<- (maintenu) 


«- (maintenu) 


(rapi dement) 


Buffalo Head 


Crazy Buffalo 


^ (maintenu) ♦ 


^ (maintenu) 


Gigaton 


^ (maintenu) ■* K [X 
(maintenu) -r K [A] 
[A] 


Senretsukyaku 
Hazan lenshokyaku 
kikosho 


Jigoku Scrape 
Shiraha Catch 


Butsumetsu 


Oaikyo Burning 




Meido no Mp 
Tench usatsu 


(maintenu) ^ » K puis P 

♦ (maintenu) ^ ♦ K puis ^ ou ^ » P (prfes de I’advetsaire) 
4- (maintenu) ^ * P 


Flying Barcelona Attack 

Rolling Crystal Flash 
Sky High Claw 


Ground Tiger Shot 

Tiger Uppercut 
Tiger Crush 


4- (maintenu) if* 


(maintenu) ^ 


Scarlet Terror 


Rolling fzuna Drop 
Scarlet Mirage 
Red Impact 


(maintenu) 


- I 


Tiger Genocide 
Tiger Cannon 
Tiger Raid 


^ (maintenu) » P (niveau 3) [A] 


BALROC 


rzviuN"Li 


